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IMPORTANT 


Lisez  avec  soin  les  cinq  paragraphes  suivants  avant  de  commencer  a  vous 

servir  de  votre  ordinateur  d'Echecs. 

1 .  Assurez-vous  que  le  transformateur  est  correctement  relie  a  I'ordi- 
nateur  d'Echecs  ainsi  qu'a  la  prise  de  courant. 

2.  Assurez-vous  que  le  transformateur  est  bien  concu  pour  le  voltage 
de  votre  installation  electrique  (1 10  ou  220  Volts). 

3.  Le  transformateur  fourni  avec  I'ordinateur  d'Echecs  que  vous 
venez  d'acheter  a  ete  tout  specialement  concu  pour  cet  usage. 
N'utilisez  jamais  un  autre  transformateur. 

4.  Assurez-vous  que  le  module  de  I'ordinateur  est  correctement 
insere  dans  le  compartiment  prevu  a  cet  effet  sous  I'appareil,  et 
qu'il  est  bien  fixe  a  chaque  extremite. 

5.  Assurez-vous  que  les  pieces  d'Echecs  sont  bien  a  leur  place,  et 
qu'elles  occupent  le  centre  de  leur  case  respective.  Si  une  piece 
n'est  pas  correctement  placee  au  centre  de  sa  case,  I'ampoule  de 
cette  case  et  I'ampoule  qui  figure  pres  du  symbole  -f*  continue- 
ront  a  rester  allumees  jusqu'a  ce  que  la  piece  soit  correctement 
placee. 

6.  Les  pieces  d'Echecs  fournies  avec  votre  ordinateur  CONCHESS 
sont  magnetiques.  L'ordinateur  d'Echecs  ne  fonctionnera  pas  avec 
des  pieces  non  magnetiques.  Si  vous  perdez  ou  endommagez  une 
piece,  son  remplacement  pourra  etre  obtenu  dans  le  magasin  ou 
vous  avez  achete  I'appareil  moyennant  une  somme  minime. 


GARANTIE 

L'ordinateur  ne  devra  en  aucun  cas  etre  ouvert  par  son  utilisa- 
teur.  Tout  manquement  a  cette  instruction  invaliderait  votre 
garantie. 


1 .  0  INTRODUCTION 


Nous  nous  rejouissons  que  vous  ayez  decide  d'acheter 
un  ordinateur  d'Echecs  CONCHESS,  et  nous  vous  sou- 
haitons  de  nombreuses  heures  de  plaisir  avec  ce  jeu 
royai. 

CONCHESS  est  un  produit  repandu  sur  le  plan  interna¬ 
tional,  qui  combine  une  grande  force  de  jeu,  de  nom¬ 
breuses  caracteristiques  passionnantes,  une  grande 
facilite  d'utilisation,  et  une  faculte  d'adaptation  pour  de 
futurs  developpements. 

Tous  les  modeles  de  la  gamme  CONCHESS  ont  un 
emplacement  pour  deux  modules  ce  qui  fait  que  des 
programmes  speciaux  supplementaires,  qui  sont  actuel- 
lement  a  I'etude,  pourront  etre  utilises  en  les  branchant 
simplement. 

Tous  les  modules  de  tous  les  modeles  sont  interchan- 
geables  ce  qui  signifie  que  n'importe  quel  nouveau  pro¬ 
gramme  pourra  s'adapter  a  n'importe  quel  appareil  de  la 
gamme  CONCHESS. 


Avant  de  commencer  a  vous  servir  de  votre  ordina¬ 
teur  d'Echecs  CONCHESS  nous  vous  conseillons  de 
lire  ce  mode  d'emploi  minutieusement,  et  de  prendre 
tout  specialement  connaissance  de  I'importante 
notice  qui  figure  a  la  page  suivante. 
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2.  0  INFORMATIONS  GENERALES 


2.  1  MISE  EN  ROUTE  D  UNE  PARTIE 

Votre  ordinateur  CONCHESS  est  pret  a  jouer  quand  le  transfor- 
mateur  est  connects  d’une  part  a  une  prise  de  courant,  d'autre 
part  a  la  machine. 

La  fiche  du  transformateur  peut  etre  branchee  a  n'importe 
laquelle  des  deux  prises  de  I'ordinateur. 

De  meme  un  module  peut  etre  place  dans  n'importe  laquelle  des 
deux  cavites  prevues  a  cet  effet  sous  la  machine.  (Assurez-vous 
bien  que  le  module  est  completement  insere,  et  bien  fixe  a  cha- 
que  extremite). 

2.  2  EXECUTION  DES  COUPS 

Les  pieces  sont  deplacees  de  maniere  traditionnelle  comme  sur 
un  echiquier  normal.  L'ordinateur  reconnait  automatiquement 
les  coups  du  joueur  et  confirme  ces  coups  visuellement  en  allu- 
mant  les  ampoules  des  cases  et  par  des  signaux  sonores.  L'ordi¬ 
nateur  indique  ses  propres  coups  en  allumant  I'ampoule  de  la 
case  de  depart  de  sa  piece,  et  apres  que  la  piece  ait  ete  soule- 
vee,  il  indiquera  la  case  d'arrivee  en  allumant  I'ampoule  de  cette 
case,  laquelle  s'eteindra  quand  la  piece  sera  posee  correcte- 
ment  sur  la  case  d'arrivee. 

NOTE  :  Ne  faites  pas  glisser  une  piece  sur  la  surface  de  jeu,  car 
l'ordinateur  enregistrerait  comme  coup  la  premiere  case  legale 
que  traverserait  la  piece  ainsi  deplacee  au  lieu  de  la  case 
d'arrivee. 

Les  prises  :  Lorsqu'il  y  a  des  prises,  les  pieces  capturees  doivent 
etre  d'abord  retirees  de  I'echiquier. 

Le  roque  :  Lorsqu'on  effectue  le  roque  le  Roi  doit  etre  deplace 
avant  la  Tour. 
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Promotion  des  pions  : 

La  procedure  suivante  doit  etre  suivie  dans  le  cas  de  promotion 
d'un  pion  : 

Quand  un  pion  arrive  sur  la  rangee  de  promotion  I'ordinateur  ne 
fera  pas  entendre  de  signal  sonore.  Au  lieu  de  cela  1, 'ampoule  du 
symbole  J  s'allumera,  comme  le  feront  les  ampoules  des 
symboles  ^jj/  j|[  et  jjk  . 

Retirez  le  pion  de  I'echiquier,  mettez  la  piece  de  promotion  que 
vous  avez  choisie  sur  I'echiquier  et  appuyez  sur  le  bouton  situe 
pres  du  symbole  ^  jjf  ou  pour  dire  a  I'ordinateur  ce 
que  vous  avez  choisi.  Un  signal  sonore  confirmera  la  promotion. 

Quand  I'ordinateur  mene  un  pion  jusqu'a  la  rangee  de  promo¬ 
tion,  il  indique  la  piece  qu'il  a  choisie  en  allumant  I'ampoule  qui 
se  trouve  pres  du  symbole  de  la  piece  choisie.  Apres  avoir  place 
la  piece  demandee  par  I'ordinateur,  vous  confirmez  cette  opera¬ 
tion  a  I'ordinateur  en  appuyant  sur  la  touche  du  symbole  de  la 
piece.  L'ampoule  s'eteint  alors,  et  la  partie  peut  continuer. 
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INFORMATIONS  QUE  L'ORDINATEUR  DONNE  AU  JOUEUR 
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If  Promotion  des  pions  : 
indication  d©  la  pi&ce  choisie 


2.  4  FONCTIONS  QUE  LE  JOUEUR  PEUT  UTILISER 
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Ciignotant 


2.  5  POUR  EFFECTUER  LA  PRISE  EN  PASSANT 

CONCHESS  est  programme  pour  jouer  et  pour  capturer  les 
pions  en  utilisant  la  regie  de  la  prise  en  passant.  II  acceptera  les 
prises  en  passant  effectuees  par  le  joueur.  L  ordinateur  indique 
la  prise  en  passant  en  allumant  la  case  du  pion  attaquant,  et  en 
faisant  clignoter  la  case  du  pion  capture.  Le  pion  capture  est 
retire  d'abord,  et  ensuite  le  pion  qui  prend  est  place  sur  sa  nou- 
velle  case,  indiquee  par  I'ampoule  qui  clignote.  La  partie  peut 
alors  continuer. 

Quand  vous  desirez  effectuer  une  prise  en  passant  contre  I  ordi¬ 
nateur,  retirez  simplement  le  pion  capture,  et  ensuite  deplacez 
le  pion  attaquant  sur  sa  nouvelle  case. 

La  regie  de  la  prise  en  passant 

Quand  un  pion  blanc  est  joue  de  la  2®  a  la  4®  rangee,  par  exem- 
ple  de  C2  en  C4,  un  pion  noir  place  sur  la  4®  rangee,  soit  en  B4 
soit  en  D4,  peut  capturer  le  pion  blanc,  comme  si  ce  dernier 
s'etait  seulement  deplacd  en  C3,  et  le  pion  noir  se  place  en  C3. 
Voir  le  diagramme  ci-dessous  : 

La  prise  en  passant  n'est  permise  qu'immediatement  apres  le 
deplacement  du  pion  blanc. 

Cette  regie  s'applique  aussi,  naturellement,  aux  coups  de  pions 


LU  _ mm _ msm — 

abcdefgh 
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2.  6  LE  SIGNAL  SONORE 

Chaque  coup  legal  sera  confirme  par  un  court  signal  sonore.  II 
n'y  a  pas  de  signal  sonore  pour  les  coups  illegaux,  car  de  tels 
coups  ne  sefont  pas  acceptes  par  I'ordinateur.  Quand  I'ordina- 
teur  a  fini  sa  reflexion  et  a  pris  la  decision  de  jouer  son  coup,  il 
I'annoncera  au  moyen  du  signal  sonore.  Si  une  partie  est  termi- 
nee  parce  qu'il  y  a  echec  et  mat  ou  pat,  la  fin  de  partie  est 
annoncee  par  une  serie  de  signaux  sonores. 


2.  7  PLACEMENT  DES  PIECES  SUR  L'ECHIQUIER 

Apres  avoir  branche  votre  ordinateur  d'Echecs,  et  avant  d'avoir 
place  les  pieces  sur  I'echiquier,  I'ampoule  du  symbole  □  (7) 
s'allume. 

Quand  vous  commencez  a  placer  les  pieces  sur  I'echiquier  pour 
faire  une  partie,  toutes  les  ampoules  des  rangees  1,  2,  7  et  8 
s'allument.  Une  fois  que  toutes  les  pieces  sont  placees  correc- 
tement  sur  ces  rangees,  toutes  les  ampoules  s'eteignent  a 
I'exception  de  celle  du  symbole  □  | . 

L'ordinateur  choisit  automatiquement  de  jouer  au  niveau  2 
entrainement.  Si  vous  souhaitez  jouer  a  un  niveau  different,  voir 
3.  0  et  4.  0 

Si,  a  la  fin  d'une  partie,  vous  souhaitez  jouer  une  autre  partie, 
retirez  d'abord  toutes  les  pieces  de  I'echiquier.  Appuyez  sur  les 
touches  O.  •  .  L'ampoule  du  symbole  □  s'allumera.  Placez 
alors  les  pieces  comme  indique  plus  haut.  Une  fois  que  vous 
avez  appuye  sur  les  touches  O.  et  •  toute  la  connaissance 
que  l'ordinateur  avait  de  la  partie  precedente  est  effacee  de  sa 
memoire,  et  le  niveau  2  entrainement  est  automatiquement 


selectionne. 


3.  0  PARTIES  D’ECHECS  DE  TOURNOI 

Avec  CONCHESS  vous  pouvez  juger  de  vos  qualites  de  joueur 
dans  des  conditions  de  tournoi.  Vous  pouvez  jouer  soit  les  Noirs 
soit  les  Blancs,  et  choisir  parmi  les  cinq  niveaux  de  tournoi. 
CONCHESS  joue  en  se  conformant  aux  regies  internationales  du 
jeu  d'Echecs  et  respectera  les  limites  de  temps  fixees  a  chaque 
niveau. 

3.  1  NIVEAUX  TOURNOI 

Cinq  niveaux  de  tournoi  vous  sont  offerts.  A  chacun  de  ces 
niveaux  il  y  a  differents  parametres  de  temps  et  de  nombre  de 
coups  qui  s'appliquent  aux  deux  camps. 

Plus  le  niveau  selectionne  est  eleve,  plus  !e  temps  accorde  par 
coup  est  long.  Par  consequent  aux  niveaux  les  plus  eleves  CON¬ 
CHESS  aura  une  plus  grande  profondeur  d'analyse,  celle-ci 
etant  comptee  en  demi-coups. 

L'ordinateur  fera  une  moyenne  du  temps  dont  il  dispose  pour 
chaque  coup,  mais  I'utilisation  de  son  temps  d'analyse  ne  lui 
fera  jamais  depasser  la  limite  de  temps  permise.  CONCHESS 
continue  a  analyser  la  position  pendant  que  son  adversaire  refle- 
chit.  II  utilise  ce  temps  pour  considerer  les  coups  possibles  de 
son  adversaire  et  les  repliques  qu'il  compte  leur  donner. 

Pour  selectionner  le  niveau  tournoi  que  vous  desirez,  consultez 
le  tableau  ci-dessous  : 
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TABLE  DE  SELECTION  DES  NIVEAUX  DE  TOURNOI 

NIVEAU 

TOURNOI 

NOMBRE  DE  COUPS 

ET  LIMITE  DE  TEMPS 

TOUCHES  A  ENFONCER 

SUCCESSIVEMENT 

TEMPS  MOYEN 

PAR  COUP 

T  1 

60  coups  en  5  min. 

QJKffiB 

5  sec. 

T  2 

40  coups  en  30  min. 

45  sec. 

T  3 

30  coups  en  1  heure 

lDSUB 

2  min. 

T  4 

40  coups  en  2  heures 

Till®* 

3  min. 

T  5 

40  coups  en  2  h  30  min. 

JiBBB 

3  min.  45  sec. 

L'ordinateur  vous  confirmera  le  niveau  que  vous  avez  choisi  en 
laissant  allurnee  I'ampoule  placee  pres  du  symbole  de  la  piece. 
Exemple  :  Niveau  T3,  I'ampoule  placee  pres  du  symbole  du  Fou 
restera  allurnee. 

Apres  avoir  appuye  sur  la  touche  cette  ampoule  ainsi  que 
celle  figurant  pres  du  symbole  {  I  s'eteindront. 

Durant  une  partie  de  tournoi  vous  ne  pouvez  pas  changer  le 
niveau  choisi  en  un  autre  niveau  de  tournoi,  mais  un  change- 
ment  en  niveau  d'entrainement  est  possible  a  n'importe  quel 
moment. 
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3.  2  POUR  COMMENCER  A  JOUER 

L'ordinateur  prend  pour  principe  que  les  Blancs  jouent  d'abord. 
Si  vous  jouez  les  Blancs  la  partie  commence  avec  I'execution  de 
votre  premier  coup.  Si  vous  desirez  que  l'ordinateur  joue  avec 
les  pieces  blanches,  appuyez  sur  le  bouton  place  pr6s  du 
symbole  }□{. 

L'ordinateur  repondra  aux  premiers  coups  en  utilisant  les  coups 
qui  figurent  dans  sa  bibliotheque  d'ouvertures  en  memoire. 
Ainsi  il  economises  du  temps  d'analyse  car  ces  coups  sont 
joues  instantanement.  Mais  si  vous  jouez  un  coup  qui  n'est  pas 
dans  sa  memoire,  l'ordinateur  commencera  a  reflechir  a  son  pro¬ 
chain  coup. 

3.  3  FIN  DE  LA  PARTIE 

Si  une  partie  se  termine  par  un  pat,  l'ordinateur  I'indiquera  en 
allumant  les  ampoulesj^  et  □  ou  ■  ,  et  fera  entendre  une 
serie  de  signaux  sonores. 

Si  une  partie  se  termine  par  un  mat,  les  ampoules 
|0r  et  s'allumeront  ensemble  et  une  serie  de  signaux  sono¬ 
res  se  fera  entendre. 
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3.  4  CONTROLE  DE  TEMPS 

CONCHESS  jouera  le  nombre  de  coups  prevu  dans  la  limite  de 
temps  fixee  par  le  niveau  de  tournoi  selectionne.  Le  joueur  doit 
lui  aussi  jouer  dans  cette  limite  de  temps.  L'ordinateur  pn§vien- 
dra  le  joueur  qu'il  est  sur  le  point  de  depasser  la  limite  de  temps 
en  faisant  clignoter  I'ampoule  placee  pres  du  symbole  •  . 

Si  le  joueur  n'effectue  pas  le  nombre  de  coups  exige  dans  la 
limite  de  temps  prevue,  l'ordinateur  donnera  partie  gagnee  a 
CONCHESS  et  arretera  de  jouer  en  allumant  les  ampoules  des 
symbojes  •  et  ®  . 

Toutefois  la  partie  peut  etre  continuee  en  appuyant  sur  la  tou¬ 
che  j  •  1 .  Le  niveau  de  jeu  selectionne  continuera  a  etre  appli¬ 
que,  mais  il  n'y  aurait  plus  aucun  controle  de  temps.  (La  partie 
est  officiellement  terminee  I). 
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4.  0  PRATIQUE  DU  JEU  D’ECHECS  ET  ENTRAINEMENT 


4.  1  NIVEAU  D'ENTRAINEMENT 

L'ordinateur  dispose  de  cinq  niveaux  d'entrainement.  Contraire- 
ment  aux  niveaux  de  toumoi,  les  niveaux  d'entrainement  ne 
sont  pas  limites  dans  le  temps.  Mais  en  revanche  il  y  a  une  limite 
au  nombre  des  demi-coups  d'analyse  fixee  selon  le  niveau 
d'entrainement  choisi.  II  n'y  a  pas  de  limite  de  temps,  et  done 
pas  de  controle  du  temps  ecoule. 

Dans  ses  niveaux  entraTnement  CONCHESS  calculera  tous  les 
coups  possibles  jusqu'a  la  limite  de  la  profondeur  d'analyse 
permise  a  ce  niveau,  et  jouera  son  meilleur  coup. 

Pour  selectionner  le  niveau  d'entrainement  que  vous  desirez, 
consultez  le  tableau  ci-dessous  : 


TABLE  DE  SELECTION  DES  NIVEAUX  D'ENTRAINEMENT 

NIVEAU 

ENTRAI¬ 

NEMENT 

PROFONDEUR 

D'ANALYSE 

TOUCHES  A  ENFONCER 
SUCCESSIVEMENT 

TEMPS  MOYEN 

PAR  COUP 

P  1 

1  demi-coup 

:  i| 

5  sec. 

P  2 

2  demi-coups 

i  el 

1  5  sec. 

P  3 

3  demi-coups 

1  A© 

60  sec. 

P  4 

4  demi-coups 

:  i# 

5  min. 

P  5 

5  demi-coups 

xwm 

30  min. 
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L'ordinateur  vous  confirmera  le  niveau  que  vous  avez  choisi  en 
faisant  clignoter  I'ampouie  placee  pres  du  symbole  de  la  piece. 

Exemple  :  P2,  I'ampouie  placee  pres  du  symbole  du  CavaNer  cli- 
gnote.  Celle-ci  s'eteindra  si  vous  appuyez  sur  la  touche  . 

Vous  pouvez  verifier  a  quel  niveau  vous  etes  en  appuyant  sur  la 
touche  [_[j  ,  et  ensuite  en  appuyant  sur  1^]  pour  eteindre 
I'ampouie  qui  clignote. 

NOTE :  Vous  pouvez  changer  de  niveau  a  n'importe  quel 
moment  durant  une  partie  jouee  au  niveau  d'entrainement. 
Cela  se  fait  tres  simplement  en  effectuant  les  operations  decri- 
tes  dans  le  tableau  ci-dessus  pour  obtenir  le  nouveau  niveau 
desire,  quand  c'est  a  votre  tour  de  jouer. 


2  POUR  INTERROMPRE  L' ANALYSE  DE  L'ORDINATEUR 

En  appuyant  sur  la  touche  ®  vous  pouvez  arreter  I'analyse  de 
l'ordinateur.  Celui-ci  jouera  alors  le  meilleur  coup  que  son 
analyse  lui  a  permis  de  trouver  a  ce  moment  la.  S'il  n'y  a  aucun 
coup  acceptable  analyse  par  l'ordinateur  au  moment  ou  vous 
appuyez  sur  la  touche  Sj^ij ,  il  ignorera  simplement  votre 
demande,  et  prendra  sa  decision  au  moment  normalement 
prevu. 


Ceci  ne  peut  pas  etre  fait  aux  niveaux  de  tournoi. 


4.  3  COUP  PROPOSE  ET  INDICATION  DE  LA  REPLIQUE 

Quand  c'est  a  votre  tour  de  jouer,  CONCHESS  vous  montrera  ce 
qu'il  vous  propose  comme  coup  si  vous  appuyez  sur  la  tou¬ 
che  ?  .  Ce  coup  et  sa  replique  seront  montres  par  le  clignote- 
ment  aiternatif  des  ampoules  des  cases  de  depart  et  d'arrivee 
d'une  piece  de  chaque  couleur. 

Vous  pouvez  accepter  un  coup  propose  en  I'effectuant,  ou  vous 
pouvez  I'ignorer  et  en  faire  un  autre. 

En  meme  temps  qu'il  montre  le  coup  conseille  et  sa  replique, 
I'ordinateur  indique  aussi  sa  profondeur  de  recherche  et  son 
processus  d'analyse  (voir  7.  3  et  7.  4).  Lorsque  I'ordinateur  est 
encore  dans  sa  bibliotheque  d'ouvertures  il  ne  donne  pas  de 
coup  conseille,  ni  de  replique. 

Cette  fonction  peut  etre  interrompue  en  appuyant  sur  la 
touche  ,  O.  . 


4.  4  VERIFICATION  DE  LA  LEGALITE  DES  COUPS 

Si  vous  n'etes  pas  absolument  sur  de  tous  les  coups  legaux  qu  il 
est  possible  de  jouer  pour  chaque  piece,  CONCHESS  vous 
aidera. 

Apres  avoir  appuye  sur  la  touche  §  et  avoir  souleve  la  piece 
dont  vous  voulez  connaitre  les  coups,  I'ordinateur  vous  mon¬ 
trera  tous  les  coups  legaux  pour  cette  piece  dans  la  position 
consideree  en  faisant  clignoter  les  cases  d'arrivee  et  en  allu- 
mant  la  case  de  depart. 

En  appuyant  sur  la  touche  O.  vous  mettrez  fin  a  cette 
indication. 
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4.  5  RETOUR  EN  ARRIERE 

CONCHESS  enregistre  dans  sa  memoire  tous  les  coups  qui  ont 
ete  joues  dans  la  partie.  ou  n'importe  quel  probleme  a  resoudre 
ou  analyse  qu'on  lui  a  posee. 

Apres  avoir  joue  le  coup  de  I'ordinateur,  ou  apres  la  fin  d  une 
partie  ou  d'un  exercice,  I’ordinateur  vous  montrera  tous  les 
coups  joues  jusqu'au  debut  de  la  partie,  ou  jusqu  a  la  position 
souhaitee,  ou  jusqu'au  moment  ou  un  changement  de  coup  est 
intervenu. 

Appuyez  sur  les  touches  et  [  J  j  et  le  coup  a  effacer  vous 
sera  montre  par  le  clignotement  des  ampoules  des  cases  de 
depart  et  d'arrivee.  Au  fur  et  a  mesure  que  chaque  coup  de 
retour  en  arriere  est  effectue  le  suivant  vous  sera  automatique- 
ment  montre.  Lorsque  plus  aucun  coup  de  retour  en  arriere  n  est 
possible  I'ampoule  de  la  touche  (•]  se  mettra  a  clignoter. 

Quand  des  pieces  qui  ont  ete  capturees  doivent  etre  replacees 
sur  I'echiquier,  I'ordinateur  fera  clignoter  I'ampoule  situee  pres 
du  symbole  de  la  piece  capturee  et  celle  de  la  couleur  de  la  piece 
sur  le  cote  gauche  de  I'echiquier. 

Pour  remettre  un  pion  a  la  place  de  la  piece  en  laquelle  il  avait 
ete  promu,  I'ordinateur  fait  clignoter  le  symbole  du  pion,  et  lors¬ 
que  vous  avez  effectue  la  manoeuvre  sur  I'bchiquier,  vous  la 
confirmez  en  appuyant  sur  la  touche  du  pion  .[A] 

Le  mode  de  retour  en  arriere  ne  peut  etre  arrete  qu  apres  un 
retour  en  arriere  d'un  coup  du  joueur,  non  de  I  ordinateur,  en 
appuyant  sur  la  touche^}  . 

Vous  pouvez  alors  continuer  la  partie.  La  couleur  des  pieces  qui 
doivent  jouer  sera  indiquee,  ou  bien  vous  pouvez  changer  les 
couleurs  comme  indique  dans  le  paragraphe  4.  7. 

NOTE  :  N'essayez  pas  de  commencer  une  manoeuvre  de  retour 
en  arrfere  pendant  que  I'ordinateur  est  en  train  d'analyser. 
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4.  6  REJOUER  LES  COUPS  EFFACES 

Tous  les  coups  de  retour  en  arriere  peuvent  etre  a  nouveau 
rejoues  vers  I’avant  jusqu'au  dernier  coup  qu'avait  effectue 
I'ordinateur  ou  jusqu'a  la  fin  de  la  partie  si  celle-ci  etait  terminee 
lorsqu'on  a  effectue  le  retour  en  arriere. 

Quand  un  retour  en  arriere  a  ete  effectue  jusqu'au  moment  sou- 
haite,  I'ordinateur  jouera  a  nouveau  les  coups  de  la  partie 
jusqu'a  la  derniere  position  atteinte  en  appuyant  sur  la 
touche  J  . 

Quand  vous  rejouez  les  coups,  vous  effectuez  ceux-ci  comme 
vous  I'indiquent  les  clignotements  des  cases  de  depart  et  d'arri- 
vee  des  pieces.  En  cas  de  promotion  de  pions  vous  devez 
appuyer  sur  la  touche  qui  correspond  au  symbole  de  la  piece 
dont  I'ampoule  est  allumee,  pour  confirmer  la  promotion  apres 
la  substitution  du  pion  en  piece. 

Si  vous  voulez  voir  la  partie  entierement  rejouee  depuis  le  debut, 
appuyez  successivement  sur  les  touches  -f-  j  ;  -J-  ,  mettez 
les  pidces  dans  leur  position  de  depart,  appuyez  ensuite  sur  la 
touche  J  ,  et  la  partie  rejouee  pourra  recommencer. 

Le  programme  indique  que  vous  etes  arrive  a  la  fin  de  la  partie 
rejouee  en  allumant  I'ampoule  situee  pr6s  du  symbole  [•)■ 

Le  mode  rejouer  une  partie  est  arrete  en  appuyant  sur  la 
touched  . 
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4.  7  CHANGEMENT  DE  COULEURS  DURANT  UNE  PARTIE 

CONCHESS  est  programme  pour  pouvoir  changer  de  couleurs 
durant  une  partie.  Pour  ce  faire  attendez  que  CONCHESS  ait 
effectue  son  coup,  puis  appuyez  soit  sur  la  touche (□)  ,  soit  sur 
la  touche  [j] .  CONCHESS  jouera  alors  avec  les  pieces  qui 
etaient  jusqu'ici  les  votres. 

Cette  caracteristique  est  tres  utile  dans  la  resolution  des  proble- 
mes  (voir  paragraphe  5.  0)  et  quand  vous  desirez  utiliser  CON¬ 
CHESS  comme  un  professeur  d'Echecs. 

Si  vous  avez  decide  d'inverser  les  couleurs  avec  I'ordinateur,  et 
que  vous  desiriez  egalement  changer  un  coup  joue  par  I'ordina¬ 
teur,  vous  inversez  d'abord  les  couleurs  et  ensuite  vous  effectuez 
un  retour  en  arriere  comme  il  est  decrit  dans  le  paragraphe 
4.  5.  CONCHESS  jouera  alors  automatiquement  avec  les  pieces 
qui  etaient  jusque-la  les  votres. 

Le  changement  de  couleurs  n'est  pas  possible  aux  niveaux 
tournois. 

4.  8  UN  AUTRE  COUP  DE  MEME  VALEUR  EXISTE-T-IL  ? 

Si  apres  un  coup  joue  par  I'ordinateur  vous  desirez  savoir  s'il 
existe  d'autres  coups  ayant  la  meme  valeur  strategique  et  tacti- 
que,  vous  n'executez  pas  le  coup  indique,  mais  vous  soulevez  la 
piece  indiquee  et  vous  la  replacez  sur  la  case  d'ou  elle  vient. 
Puis  vous  appuyer  sur  la  touche  ,  et  I'ordinateur  pourra  vous 
montrer  un  autre  coup.  Si  un  coup  different  n'est  pas  montre, 
c  est  qu'il  n'existe  aucun  autre  coup  de  valeur  a  peu  pres  equi¬ 
valents  au  coup  joue  (d'apres  I'ordinateur  bien  sur). 
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5.0  RESOLUTION  DES  PROBLEMES 

CONCHESS  est  programme  pour  analyser,  considerer  et  offrir 
des  solutions  aux  problemes  d'Echecs. 

N'importe  quelle  position  et  n'importe  quel  probleme  peuvent  lui 
etre  soumis. 

L'ordinateur  n'acceptera  que  les  positions  legates: 

Ainsi  vous  ne  pouvez  pas  mettre  un  pion  sur  la  1 r®  ou  la  8e  ran- 
gee,  ou  mettre  deux  Rois  de  la  meme  couleur,  ou  plus  de  pieces 
d'une  meme  couleur  qu'il  n'est  possible  d'en  obtenir  par  promo¬ 
tion  des  pions,  ou  plus  de  seize  pieces  d'une  meme  couleur,  ou 
plus  de  huit  pions. 
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5.1  COMMENT  POSER  UN  PROBLEME  ?  _  _ _ _ 

a)  Appuyer  successivement  sur  les  touches  Q*  Q 

pour  enlever  toutes  les  piecesde  lechiquier.afin  que  I  ordinateur 
accepte  le  probleme  que  vous  allez  lui  poser. 

b)  Mettez  les  pieces  blanches  et  noires  sur  I'echiquier  dans  la 
position  du  probleme. 


c)  Pour  entrer  les  pieces  de  chaque  couleur,  appuyez  sur  la  touche 
Q  pour  les  pieces  blanches  ou  |  pour  les  pieces  noires. 
Ensuite  appuyez  sur  la  touche  correspondant  au  symbole  de 
la  piece  s  *  i,  i  a  ou  ,  soulevez  chaque  piece  de 
cette  sorte  et  de  cette  couleur  et  replacez  la  sur  sa  case.  Quand 
vous  I'aurez  ainsi  replacee  I'ampoule  de  cette  case  devra  etre 
allumee. 

Selectionnez  la  couleur  et  la  categorie  de  la  prochaine  piece  et 
repetez  I'operation.  Continuez  jusqu'a  ce  que  toutes  les  pieces 
des  deux  couleurs  aient  ete  introduites. 

d)  Appuyez  sur  la  touche  pour  mettre  fin  au  mode  :  entree 
d'une  position. 


e)  Verifiez  la  position  des  pieces  comme  il  est  decrit  dans  le 
paragraphe  7.  1. 

f)  Selectionnez  le  niveau  de  jeu  de  T1  a  T5  ou  de  PI  a  P5  comme 
il  est  decrit  aux  paragraphes  3.  1  et  4.  1 . 

g)  Appuyez  sur  la  touche  □  ou  |  selon  que  c'est  aux  Noirs  ou 
aux  Blancs  de  jouer. 
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6.  0  CHANGEMENT  DE  POSITION 

Le  programme  vous  offre  la  possibility  de  changer  la  position,  la 
nature  ou  la  couleur  d'une  ou  plusieurs  pieces  a  n'importe  quel 
moment. 

Evidemment  I'ordinateur  n'acceptera  alors  que  les  positions 
legales  comme  explique  dans  le  paragraphe  5.  0. 


6.  1  POUR  AJOUTER  DES  PIECES 

Apres  avoir  appuye  sur  la  touche  (-$-]  vous  pouvez  ajouter  une 
ou  plusieurs  pieces  comme  I'indique  le  paragraphe  5.  0  (resolu¬ 
tion  de  probleme).  En  appuyant  sur  la  touche |p  vous  mettez 
fin  a  cette  fonction. 


6.  2  POUR  RETIRER  DES  PIECES 

Apres  avoir  appuyy  sur  la  touche  j-f  retirez  une  ou  plusieurs 
pieces;  appuyez  sur  la  touche  pour  mettre  fin  a  cette  fonc¬ 
tion.  Cette  possibility  peut  etreVtilisee  en  particular  pour  jouer 
des  parties  a  handicap. 


6.  3  POUR  CHANGER  LA  LOCALISATION  DES  PIECES 

Si  vous  desirez  changer  la  place  d'une  piece  vous  pouvez  le  faire 
comme  il  est  decrit  dans  les  paragraphes  6.  1  et  6.  2.  La  piece 
doit  etre  tour  a  tour  eliminee  de  la  case  ou  elle  se  trouve  a  I'ori- 
gine,  et  recreee  sur  la  case  ou  vous  souhaitez  qu'elle  figure. 
Appuyez  sur  la  touche^  pour  mettre  fin  a  cette  fonction. 
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7.  0  AUTRE 8  CARACTERISTIQUES 


7.  1  VERIFICATION  DE  LA  POSITION 

Vous  pouvez  verifier  la  position  de  toutes  les  pieces  sur  I'echi- 
quier  a  n'importe  quel  moment,  pendant  la  partie,  au  debut  de 
celle-ci,  comme  apres  un  retour  en  arriere,  apres  avoir  pose  un 
probleme,  et  tout  particulierement  si  plusieurs  pieces  ont  ete 
bougies  ou  sont  tombees  de  I'echiquier. 

En  appuyant  sur  chacune  des  touches  qui  figurent  pres  du 
symbole  des  pieces  ^  vous  ferez 

apparaitre  les  pieces  correspondantes,  les  ampoules  des  cases 
ou  figurent  les  pieces  blanches  restant  allumees,  les  ampoules 
des  cases  ou  figurent  les  pieces  noires  clignotant.  La  position 
peut  etre  verifiee  a  n'importe  quel  moment  pendant  le  jeu, 
meme  durant  I'analyse  de  I'ordinateur.  Si  une  ou  plusieurs  pie¬ 
ces  ont  et6  retirees  de  I'echiquier  ou  changees  de  place,  les 
ampoules  du  symbole  et  des  cases  ou  manquent  des  pieces 
clignoteront. 

Mettez  alors  chaque  pi6ce  sur  la  bonne  case  jusqu'a  ce  que  tou¬ 
tes  les  ampoules  s'eteignent,  ensuite  appuyez  sur  les  touches 
correspondant  au  symbole  des  pieces  pour  retablir  la  position 
correcte  de  toutes  les  pieces. 

Appuyez  sur  la  touche'  0.1  pour  mettre  fin  a  cette  fonction. 
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7.  2  CORRECTION  DES  COUPS  ILLEGAUX 


Le  programme  CONCHESS  n'acceptera  que  les  coups  permis 
par  les  regies  internationales  du  jeu  d'Echecs.  Les  coups  ille- 
gaux  ne  seront  pas  acceptes  par  I'ordinateur,  et  seront  rejetes, 
si  bien  que  la  partie  ne  pourra  pas  continuer  tant  que  le  coup  ille¬ 
gal  n'aura  pas  ete  modifie. 

Un  coup  illegal  est  indique  par  le  clignotement  de  I'ampoule  du 
symbole  et  de  celle  de  la  case  de  depart  de  la  piece  deplacee 
de  maniere  incorrecte. 

La  case  d'arrivee  reste  allumee  de  maniere  constante,  et  aucun 
signal  sonore  ne  se  fait  entendre. 

En  remettant  la  piece  a  sa  case  de  depart  vous  rectifiez  le  coup 
illegal  et  la  partie  peut  continuer. 

Vous  pouvez  alors  verifier  tcus  les  coups  legaux  que  peut  effec- 
tuer  cette  piece  comme  il  est  decrit  dans  le  paragraphe  4.  4. 

7.3  INDICATION  SUR  LE  PROCESSUS  D'ANALYSE  DE 
L'ORDINATEUR 

Pendant  que  I'ordinateur  envisage  de  jouer  un  coup  vous  pou¬ 
vez  prendre  connaissance  de  son  analyse. 

En  appuyant  sur  la  touche  j^'j  une  fois,  les  ampoules  de  certai- 
nes  cases  vont  se  mettre  a  clignoter  alternativement,  ce  qui 
vous  montrera  le  coup  que  I'ordinateur  considere  comme  le 
meilleur  a  ce  moment  de  son  analyse,  et  la  meilleure  replique 
(selon  lui)  a  ce  coup. 

En  appuyant  deux  fois  sur  la  touche  les  ampoules  de  certai- 
nes  cases  se  mettront  a  clignoter  pour  montrer  tous  les  coups  et 
leurs  repliques  que  I'ordinateur  examine  a  ce  moment. 

Cette  fonction  est  arretee  en  appuyant  sur  la  touche  f O.] . 
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7.  4  INDICATION  DE  LA  PROFONDEUR  DE  L'ANALYSE 

En  appuyant  une  fois  ou  deux  sur  la  touche  (J  vous  prenez 
connaissance  de  la  reflexion  de  I'ordinateur. 

En  meme  temps,  il  vous  montre  egalement  a  quelle  profondeur 
d'analyse  il  est  parvenu  en  nombre  de  demi-coups. 

Cela  vous  est  montre  par  les  ampoules  situees  sur  le  cote  gau¬ 
che  de  I'echiquier  qui  clignotent  ou  restent  allumees  selon  le 
tableau  suivant  : 


SYMBOLE  DE  LA  PIECE 

PROFONDEUR  D'ANALYSE 

CLIGNOTANT 

ALLUME 

£1 

1  demi-coup 

1  coup 

m 

3  demi-coups 

2  coups 

£ 

5  demi-coups 

3  coups 

(1 

7  demi-coups 

4  coups 

SI 

9  demi-coups 

5  coups 
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7.  5  CONCHESS  VOUS  SERT  DE  PROFESSEUR.  IL  JOUE  CONTRE 
LUI-MEME 

En  utilisant  ce  mode  CONCHESS  sera  votre  professeur 
d  Echecs.  En  observant  comment  il  joue  tour  a  tour  les  Blancs  et 
les  Noirs,  vous  pourrez  apprendre  comment  attaquer,  se  defen- 
dre  et  la  strategie  des  Echecs. 

Vous  pouvez  aussi  voir  la  facon  dont  une  partie  se  deroule  en 
partant  d'une  position  que  vous  avez  choisie,  et  en  demandant 
a  I'ordinateur  de  jouer. 

Choisissez  d'abord  le  niveau  d'entrainement  auquel  vous  voulez 
que  I'ordinateur  joue.  (voir  paragraphe  4.  1). 

Appuyez  sur  la  touche  iQj  et  I'ordinateur  jouera  pour  les  Blancs, 
effectuez  le  coup  joue  par  I'ordinateur,  puis  appuyez  sur  la  tou- 
che  (■]  et  I  ordinateur  jouera  un  coup  pour  les  Noirs.  Continuez 
a  appuyer  alternativement  .ur  les  touches  .□jet'll  a  chaque 
coup. 

Naturellement,  vous  pouvez  vous-meme  jouer  a  nouveau  a 
n  importe  quel  moment  apres  que  I'ordinateur  a  execute  un 
coup.  Vous  effectuez  le  coup  desire  et  I'ordinateur  jouera  les 
pieces  adverses. 

Pendant  que  vous,  le  joueur,  vous  reflechissez  au  coup  que 
vous  allez  jouer,  I'ordinateur  utilise  ce  temps  pour  etudier  la 
position,  et  pour  trouver  des  repliques  a  vos  coups  possibles. 

Si  I'ordinateur  joue  contre  lui-meme  il  n'a  pas  le  temps  d'analy- 
ser  pendant  le  temps  de  son  adversaire  (lui-meme). 
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8.  0  NIVEAUX  SPECIAUX 


En  plus  des  niveaux  tournoi  et  entrainement  decrits  dans  les 
paragraphes  precedent,  CONCHESS  dispose  de  trois  niveaux 
supplementaires  qui  ont  chacun  une  fonction  speciale. 

1  )  Analyse  d'une  position. 

2  )  Recherche  de  mat. 

3  )  Arbitre  et  moniteur. 

8.  1  ANALYSE  D  UNE  POSITION 

La  fonction  analyse  d'une  position  est  selectionnee  en  appuyant 
successivement  sur  les  touches  Y  ■  Parce  que  ce 

mode  d'analyse  ne  comporte  aucune  limite  de  temps,  il  est  par- 
ticulierement  utile  pour  les  parties  d  Echecs  par  correspon- 
dance,  les  analyses  de  mat  et  les  etudes  de  problemes. 

Apres  avoir  place  une  position  sur  I  echiquier  et  selectionne 
cette  fonction,  I'ordinateur  commencera  son  analyse  lorsque 
vous  appuierez  sur  la  touche  ou  sur  la  touche  [Sj .  L'ordina- 
teur  calculera  aussi  longtemps  que  c'est  necessaire  pour  trou- 
ver  un  mat.  On  peut  toutefois  I'arreter  en  appuyant  sur  la 
touche  ^  . 

La  profondeur  de  la  recherche  en  demi-coups  et  les  coups  analy¬ 
ses  peuvent  etre  connus  en  appuyant  sur  la  touche  J  ■ 


25 


8.  2  RECHERCHE  DE  MAT 

CONCHESS  permet  de  faire  mat  en  cinq  coups  ou  moins. 

La  fonction  de  recherche  de  mat  est  obtenue  en  appuyant  suc- 
cessivement  sur  les  touches  ^  ^ 

Les  pieces  sont  placees  comme  nous  I'avons  decrit  dans  le 
paragraphe  5.  0. 

Dans  ce  mode  I'ordinateur  concentre  son  analyse  sur  la  recher¬ 
che  du  mat,  et  aucune  limite  de  temps  n'intervient.  L'ordinateur 
cherchera  et  calculera  aussi  longtemps  qu'il  sera  necessaire,  si 
une  solution  existe.  Ce  faisant,  il  ehvisagera  tous  les  coups  pos¬ 
sibles  et  leurs  repliques,  c'est  pourquoi  sa  reponse  a  la  replique 
du  joueur  sera  rapide. 

Les  coups  joues  en  replique  a  ceux  de  I'ordinateur  peuvent  etre 
joues  par  le  joueur,  ou  par  I'ordinateur.  Dans  ce  dernier  cas  le 
niveau  de  jeu  devra  etre  change.  Pour  chaque  r6plique  il  faudra 
mettre  un  niveau  autre  que  le  niveau  mat.  Comme  d'habitude,  la 
profondeur  de  I'analyse  et  le  coup  envisage  peuvent  etre  con- 
nus  en  appuyant  sur  la  touche  . 
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8.  3  FONCTION  D'ARBITRE 

Quand  I'echiquier  est  branch^,  deux  joueurs  peuvent  jouer  I'un 
contre  I'autre,  et  CONCHESS  servira  de  moniteur,  d'arbitre  et 
enregistrera  la  partie  dans  sa  memoire. 

Les  coups  illegaux  ne  seront  pas  permis,  seront  indiques,  rejet6s 
et  corriges  comme  il  est  deceit  dans  le  paragraphe  7.  2.  Cette 
fonction  est  selectionnee  en  appuyant  successivement  sur  les 
touches  \  M...  [Tj  ft  • 

CONCHESS  vous  proposers  des  coups  pour  les  Blancs  comme 
pour  les  Noirs  en  appuyant  sur  la  touche  ?  . 

A  n'importe  quel  moment  durant  la  partie  CONCHESS  peut 
prendre  les  pieces  blanches  ou  noires  et  continuer  a  jouer  lors- 
que  vous  appuyez  sur  les  touches  [jZ^ou  I  . 

A  la  fin  de  la  partie,  ou  a  n'importe  quel  moment  vous  pouvez 
arreter  de  jouer,  et  I'ordinateur  rejouera  toute  la  partie  pour 
vous.  Ceci  est  obtenu  en  appuyant  tour  a  tour  sur  les  tou¬ 
ches  -f~  {  ,  replacez  toutes  les  pieces  dans  leur  position 

de  depart,  ensuite  appuyez  sur  la  touche  J  et  la  partie  recom¬ 
mences  (voir  paragraphe  4.  6). 
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9.  0  DEMONSTRATION  DE  MAT 

Pour  tester  et  demontrer  que  CONCHESS  fonctionne  normale- 
ment  i'ordinateur  a  6t6  programme  pour  accepter  la  suite  de 
coups  suivants  aux  niveaux  PI  et  P2,  qui  aboutit  &  une  victoire 
pour  les  Blancs. 


JOUEUR 

CONCHESS 

BLANCS 

NOIRS 

1. 

E2 

E4 

E7 

E5 

2. 

G1 

F3 

B8 

C6 

3. 

FI 

C4 

D7 

D6 

4. 

El 

G1  (roque) 

C8 

G4 

5. 

C2 

C3 

G8 

F6 

6. 

D1 

B3 

G4 

F3 

7. 

C4 

F7 

E8 

E7 

8. 

B3 

E6 

Echec  et  Mat  ! 
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